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การศกึษาสรา้งสรรคบ์นเครอืขา่ยสงัคมเพือ่พฒันาความคดิสรา้งสรรคจ์ากผูท้รงคุณวุฒจิาํนวน 8 ท่าน ผลการวจิยัพบวา่ 
องค์ประกอบของรูปแบบ ม ี3 องค์ประกอบ ไดแก่ 1) การสร้างความรู้ โดยจดักระบวนการเรยีนรู้ ประกอบด้วย 7 
ขัน้ตอน ได้แก่ (1) ค้นพบปญัหา (2) รวบรวมข้อมูล (3) วเิคราะห์ (4) ค้นพบคําตอบ (5) ทบทวน/ประเมนิค่า (6) 
ยอมรบัผลจากการคน้พบ และ (7) ความคดิรวบยอด 2) แหล่งทรพัยากร โดยกําหนดสิง่แวดลอ้มการเรยีนรู ้ทีส่นบัสนุน
กระบวนการสรา้งความรู ้ม ี4 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ (1) สื่อการเรยีนรู ้(2) สื่อเทคโนโลย ี(3) บรบิท/สภาพแวดลอ้ม และ 
(4) การสื่อสาร และ 3) เทคโนโลย ีโดยการใช้เครอืข่ายสงัคม เป็นเครื่องมอืในการรองรบัแหล่งทรพัยากรการเรยีนรู ้
ประกอบด้วย 6 องค์ประกอบ ได้แก่ (1) เครอืข่ายเผยแพร่ตวัตน (2) เครอืข่ายสร้างสรรค์ (3) เครอืข่ายความสนใจ
ตรงกนั (4) เครอืขา่ยรว่มกนัทาํงาน (5) เครอืขา่ยเกม/โลกเสมอืน และ (6) เครอืขา่ยการเชื่อมต่อระหวา่งผูใ้ชก้บัผูใ้ช ้ผล
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Model of Learning Environment for Creative Education on Social Network  
to Develop Creative Thinking 
 
Chantana  Papattha* and Namon  Jeerungsuwan 
 
Abstract 
The purposes of this research were 1) to investigate factors essential for the learning environment of 
creative education on social network to develop creative thinking 2) to design a model for development 
learning environment, and 3) to suitability evaluation the developed model. Three steps of the research study 
were: 1) reviewing literature to analyze and synthesize the factors essential to the model, 2) designing the 
model, and 3) evaluating the model. The sample group included eight experts who specialized in education, 
Information and technology, and creative thinking.  The study found the following results: Three elements were 
essential for development of LECES Model feature. Knowledge Creation through learning process included 
seven steps: Problem Finding, Data Acquisition, Analysis, Solution Finding, Revise/Evaluation, Acceptance 
Finding, and Convergent Thinking. Source for learning environment included four elements: Learning Media, 
Technology Media, Context, and Communication). Technologies through social network in learning 
environment consisted of six elements: Identity Network, Creative Network, Interested Network, Collaboration 
Network, Gaming/Virtual Reality, and Peer to Peer Communication. Evaluation of LECES Model was in the 
highest level in both overall picture and each aspect i.e., Theories and aspect element concept, development 
factors, and the appropriateness of the design 
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เทคโนโลย ีเมือ่ประเทศไทยดาํเนินการการปฏริปู [1] 
 เทคโนโลยสีารสนเทศและการสื่อสารเพื่อการศึกษา
เป็นเครื่องมือที่มีประสทิธิภาพ สําหรบัสร้างนวตักรรม
ใหม่ ๆ ทางการศึกษา เพื่อที่จะบรรลุวตัถุประสงค์การ
พฒันาเศรษฐกิจด้วยสงัคมแห่งภูมปิญัญาจําเป็นต้องมี
การประยกุตใ์ช ้ICT ทัว่ทัง้สงัคม โดยอาศยัการศกึษาและ
โครงสรา้งพืน้ฐานดา้น ICT ที่ประชาชนทุกคนสามารถ
เขา้ถงึได้ และ [2] ปจัจุบนัเทคโนโลยสีารสนเทศและการ
สือ่สารเขา้มามบีทบาทในชวีติประจาํวนัของคนรุน่ใหม ่ซึง่
พบเห็นได้โดยทัว่ไป อีกทัง้ประเทศไทยได้ประกาศใช้
กรอบนโยบายสารสนเทศฉบบัแรกเมื่อปี 2539 (IT2000) 
ต่อมาไดจ้ดัทาํกรอบนโยบาย IT2010 (พ.ศ. 2544-2553) 
เพื่อเป็นเข็มทิศชี้นําการพฒันาเทคโนโลยีสารสนเทศ
ในช่วงทศวรรษแรกของศตวรรษที่ 21 โดยเน้น 5e’s 





2563 เรยีกว่า ICT 2020 กําหนดวสิยัทศัน์ว่า ICT เป็น
พลงัขบัเคลื่อนสําคญัในการนําพา คนไทยสู่ความรู้และ
ปญัญา เศรษฐกจิไทยสูก่ารเตบิโตอยา่งยัง่ยนื สงัคมไทยสู่
ความเสมอภาค (Smart Thailand 2020) [3] สว่นทศิทาง
การศกึษาในศตวรรษที ่21 หรอื 21st-century skills มี
จุดเน้นเพือ่พฒันาทกัษะของผูเ้รยีน ไดแ้ก่ ทกัษะชวีติและ
อาชพี ทกัษะด้านเทคโนโลยสีารสนเทศ และทกัษะการ
เรยีนรูแ้ละนวตักรรม 4Cs ไดแ้ก่ Creativity, Critical 
Thinking, Communication และ Collaboration [4] กรอบ
แนวคดิในการจดัการศกึษาของไทย ไดแ้ก่ การคดิอยา่งมี
วจิารณญาณ การแกป้ญัหา การคดิสรา้งสรรค ์การสือ่สาร
และการร่วมมอื โดยเน้นการพฒันาทกัษะการดําเนินชวีติ
ในศตวรรษที่ 21 ทักษะด้านการเรียนรู้และนวัตกรรม 
ทกัษะสารสนเทศ สือ่และเทคโนโลย ีทกัษะชวีติและอาชพี 





ทฤษฎี จะนําไปสู่การคดิคน้ การสรา้งสิง่ประดษิฐ์ใหม่ ๆ 
และเกดิความคดิใหม ่ๆ 


















ส่งเสริมความรเิริ่มสร้างสรรค์ (Creative Thinking) 
สาํหรบัผูเ้รยีนได ้ 
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.  วตัถปุระสงคก์ารวิจยั 











 การออกแบบรปูแบบแบง่ออกเป็น 3 ขัน้ตอน 












สรา้งสรรค ์และสง่ใหท้ีป่รกึษาตรวจสอบความเหมาะสม  








 ระยะ ท่ี   วิเคราะห์องค์ประกอบของรูปแบบ
สิง่แวดลอ้มการเรยีนรูใ้นการศกึษาสรา้งสรรคบ์นเครอืขา่ย
สงัคมเพื่อพฒันาความคิดสร้างสรรค์ จาการวิเคราะห ์
สงัเคราะหเ์อกสาร สารจาํแนกออก 2 ระดบั ดงัน้ี 
 ระดบัองคป์ระกอบหลกั คอื การศกึษาสรา้งสรรค ์ซึง่
มอีงค์ประกอบย่อยที่สาํคญั 3 ส่วนคอื การสรา้งความรู ้
(Knowledge Creation) แหล่งทรพัยากร (Source) และ 
เทคโนโลยี (Technologies) ซึ่งทําการเชื่อมโยง
ความสมัพนัธก์บัองคป์ระกอบยอ่ย ดงัน้ี 
1) การสรา้งความรู ้(Knowledge Creation) โดย
การกําหนดและจดักระบวนการเรยีนรู้ด้วยเทคโนโลยี
บนเครอืขา่ยสงัคม  
2) แ ห ล่ ง ท รัพ ย า ก ร  ( Source) โ ด ย กํ า ห น ด
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ที่สนับสนุนกระบวนการสร้าง
ความรูด้ว้ยกระบวนการเรยีนรูท้ีผู่ส้อนไดอ้อกแบบไว ้
3) เทคโนโลย ี(Technologies) โดยการใชเ้ครอืขา่ย
สงัคมเป็นเครื่องมอืในการรองรบัแหล่งทรพัยากรการ
เรยีนรู ้
 ระดบัองค์ประกอบย่อย คอื การกําหนดบรบิทของ
ระบบที่ผสมผสานกับองค์ประกอบหลักด้วยวิธีการ
เชื่อมโยงแนวคดิต่าง ๆ เขา้ดว้ยกนั สามารถสรปุไดด้งัน้ี 
1) จดักระบวนการเรยีนรู ้(Learning Process) เพื่อ
สร้างความรู้ มี 6 ขัน้ตอน ได้แก่  1) ค้นพบปญัหา 
(Problem Finding) 2) รวบรวมขอ้มลู (Data Acquisition) 
3) วิเคราะห์ (Analysis) 4) ค้นพบคําตอบ(Solution 
Finding) 5) ทบทวน/ประเมินค่า (Revise/Evaluation) 
และ 6) ความคดิรวบยอด (Convergent Thinking) 
2) สิง่แวดลอ้มการเรยีนรู ้(Learning Environment) 
มี 4 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) สื่อการเรียนรู้ (Learning 
Media) 2) สื่อเทคโนโลย ี (Technologies Media) 3) 
บรบิท/สภาพแวดลอ้ม (Context) และ 4) การสื่อสาร 
(Communication) 
3) เครือข่ายสังคม (Social Network) มี 6 ปจัจัย 
ได้แก่ 1) เครอืข่ายเผยแพร่ตวัตน (IdentityNetwork) 2) 
เครอืข่ายสรา้งสรรค์ (Creative Network) 3) เครอืข่าย
ความสนใจตรงกนั (Interested Network) 4) เครอืข่าย
รว่มกนัทาํงาน (Collaboration Network) 5) เครอืขา่ยเกม/
โลกเสมอืน (Gaming/Virtual Reality) และ 6) เครอืขา่ย
การเชื่อมต่อระหว่างผู้ใช้กบัผู้ใช้ (Peer to Peer 
Communication) 
 จากการวเิคราะห์องค์ประกอบของรูปแบบสามารถ
สรา้งเป็นแผนภาพเชื่อมความสมัพนัธไ์ดด้งัรปูที ่1  
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รปูท่ี  การเชื่อมความสมัพนัธอ์งคป์ระกอบ 
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 จากรูปที่ 2 แสดงร่างรูปแบบสิง่แวดลอ้มการเรยีนรู้
ในการศึกษาสร้างสรรค์บนเครอืข่ายสงัคมเพื่อพฒันา
ความคิดสร้างสรรค์ หรือ  LECSEModel (Learning 
Environment for Creative Education on Social 
Network Model) องคป์ระกอบมรีายละเอยีดดงัน้ี 
1) วงกลมรอบนอก  คือขอบเขตโดยรวมของ
การศกึษาสรา้งสรรค ์(Creative Education)  
2) ลูกศรโค้ง (วงกลมที่สอง) คอืองค์ประกอบหรอื
บรบิทการศกึษาสรา้งสรรค ์โดยแบ่งออกเป็น  สว่น ที่
มกีารประสานสมัพนัธท์ัง้ 3 สว่น คอื 
 2.1) ดา้นการสรา้งความรู ้(Knowledge Creation) 
คอื กระบวนการหรอืขัน้ตอนการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้
 2.2)  ดา้นแหล่งเรยีนรู ้(Sources) คอื สิง่แวดลอ้ม
การเรยีนรูท้ีจ่ดัเตรยีมไวส้าํหรบัการศกึษาสรา้งสรรค ์




 3) วงกลมระดบัทีส่าม คอื สิง่แวดลอ้มการเรยีนรูท้ีม่ ี
องค์ประกอบสามส่วนภายใต้บริบทหรือองค์ประกอบ
การศกึษาสรา้งสรรค ์3 สว่น คอื  
 3.1) กระบวนการเรยีนรู ้(Learning Process) 
คอื องคป์ระกอบดา้นการสรา้งความรูท้ีเ่ป็นขัน้ตอนการจดั
กจิกรรมการเรยีนรูเ้พื่อพฒันาการคดิสรา้งสรรค ์6 ขัน้ตอน 
คอื 1) ค้นพบปญัหา (Problem Finding) 2) รวบรวม
ขอ้มูล (Data Acquisition) 3) วเิคราะห์ (Analysis) 4) 
คน้พบคาํตอบ (Solution Finding) 5) ทบทวน/ประเมนิค่า 
(Revise/Evaluation) และ 6) ความคิดรวบยอด 
(Convergent Thinking) 
 3.2) สิ่ ง แ ว ด ล้ อ ม ก า ร เ รี ย น รู้  ( Learning 
Environment) คอื องคป์ระกอบดา้นแห่งเรยีนรูป้ระเภท
สือ่และเครือ่งมอืสาํหรบัการจดัการเรยีนรู ้ซึง่ประกอบดว้ย 
1) สื่อการเรยีนรู ้(Learning Media) 2) สื่อเทคโนโลย ี
(Technologies Media) และ 3) บรบิท/สภาพแวดล้อม 
(Context) และ 4) การสือ่สาร (Communication) 
 3.3) สงัคมเครอืข่าย (Social Network) คือ 
องคป์ระกอบดา้นเทคโนโลยโีดยใชเ้ทคโนเลยทีม่อียูบ่นสือ่
สงัคมออนไลน์ เพื่อ 1) เครอืขา่ยเผยแพรต่วัตน (Identity 
Network) 2) เครอืขา่ยสรา้งสรรค ์(Creative Network) 3) 
เครอืข่ายความสนใจตรงกนั (Interested Network) 4) 
เครอืข่ายร่วมกนัทํางาน (Collaboration Network) 5) 
เครอืขา่ยเกม/โลกเสมอืน (Gaming/Virtual Reality) และ 
6) เครอืข่ายการเชื่อมต่อระหว่างผูใ้ชก้บัผูใ้ช ้(Peer to 
Peer (P2P) 
 4) วงกรมมชัน้ในสดุ คอืผลผลติทีไ่ด ้(Output) จาก
การเรยีนรูใ้นการศกึษาสรา้งสรรคบ์นเครอืขา่ยสงัคม 





องคป์ระกอบของรปูแบบ  S.D. ผลประเมนิ ดา้นแนวคดิทฤษฎทีีใ่ชใ้นการ
วเิคราะหอ์งคป์ระกอบ 
4.44 .62 มากทีส่ดุ 
ดา้นองคป์ระกอบการศกึษา
สรา้งสรรค ์
4.21 0.72 มากทีส่ดุ 
สรปุภาพรวม 4.34 0.67 มากทีส่ดุ 
   
 จากตารางที ่1 แสดงผลประเมนิดา้นแนวคดิทฤษฎีที่
ใช้สําหรบัการวเิคราะห์องค์ประกอบของรูปแบบในภาพ
รวมอยูใ่นระดบัมากทีส่ดุ (  = 4.34, S.D. = 0.67) เมื่อ
พจิารณาเป็นรายดา้นพบว่าอยู่ในระดบัมากที่สุดทุกดา้น 
คอื ด้านแนวคดิทฤษฎีที่ใชใ้นการวเิคราะห์องค์ประกอบ 
(  = 4.44,S.D. = 0.62) และดา้นองคป์ระกอบการศกึษา
สรา้งสรรค ์(  = 4.21, S.D. = 0.72) ตามลาํดบั 
 
ตารางท่ี  ผลประเมนิองคป์ระกอบของรปูแบบ 





4.33 0.63 มากทีส่ดุ 
ดา้นสิง่แวดลอ้มการเรยีนรู ้
(Learning Environment) 
4.50 0.72 มากทีส่ดุ 
ดา้นสงัคมเครอืขา่ย 
(Social Network) 
4.42 0.71 มากทีส่ดุ 
สรปุภาพรวม 4.41 0.68 มากทีส่ดุ 
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 จากตารางที่ 2 แสดงผลประเมินองค์ประกอบของ
รปูแบบในภาพรวมอยู่ในระดบัมากที่สุด (  = 4.41, 
S.D.=0.68) เมื่อพจิารณาเป็นรายด้านพบว่าอยู่ในระดบั
มากที่สุดทุกด้าน คือ  ด้านสิ่งแวดล้อมการเรียนรู ้
(Learning Environment) (  = 4.50, S.D. = 0.72) ดา้น
สงัคมเครอืขา่ย (Social Network) (  = 4.42, S.D.=0.71) 
และดา้นการสรา้งความรู ้(Knowledge Creation) (  = 
4.33, S.D.= 0.63) ตามลาํดบั 
 
ตารางท่ี 3 ความเหมาะสมของรปูแบบและการนําไปใช ้
การออกแบบและ 















4.63 0.52 มากทีส่ดุ 
สรปุภาพรวม 4.50 0.51 มากทีส่ดุ 
 จากตารางที่ 3 แสดงผลประเมนิความเหมาะสมของ
การออกแบบรูปแบบและการนํารปูแบบไปใชใ้นภาพรวม





ครอบคลุมและความสอดคล้องกบัวตัถุประสงค์ (  = 
4.63, S.D. = 0.52) สิง่แวดลอ้มการเรยีนรูใ้นการศกึษา
สร้างสรรค์บนเครือข่ายสังคมเพื่อพัฒนาความคิด
สรา้งสรรคส์ามารถนําไปเป็นแนวทางในการจดัการศกึษา
ได ้(  = 4.63, S.D. = 0.52) และการออกแบบ
สิง่แวดลอ้มการเรยีนรูใ้นการศกึษาสรา้งสรรคบ์นเครอืขา่ย
สังคมเพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ มีองค์ประกอบ
ครบถว้นและสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์(  = 4.25, S.D. 




รบัรองรปูแบบมคีวามเหมาะสมดแีลว้ จาํนวน  ท่าน และ
รบัรองรูปแบบมีความเหมาะสม แต่ควรปรบัปรุงแก้ไข
ตามข้อเสนอแนะ จํานวน 2 ท่าน ซึ่งเป็นข้อเสนอแนะ
เกีย่วกบักระบวนการพฒันาความคดิสรา้งสรรคใ์นขัน้ตอน















จงึไดป้รบัปรุงLECES Model ใหม ่ตามขอ้เสนอแนะของ
ผูท้รงคุณวฒุดิงัรปูที ่3 
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 รปูท่ี 3 LECES Modelปรบัปรงุตามขอ้เสนอแนะของผูท้รงคุณวุฒ ิ
 
 จากรูปที่ 3 แสดงรูปแบบสิง่แวดล้อมการเรียนรู้ใน
การศึกษาสร้างสรรค์บนเครือข่ายสังคมเพื่อพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ หรอื LECES Modelที่ผู้วจิยัได้
ดําเนินการปรบัปรุงตามข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒ ิ
โดยปรับขั ้นตอน  ความคิดรวบยอด  (Convergent 
Thinking) ออกและเพิม่ข ัน้ตอน ยอมรบัผลจากการคน้พบ 
(Acceptance Finding) ผลทีไ่ดจ้ากกระบวนการต่าง ๆ จะ
ทําใหเ้กดิแนวคดิหรอืสิง่ใหม่ (New Challenge) ซึ่ง [6] 
การจะกําหนดว่าสิ่งใดเกิดจากความคิดสร้างสรรค์นัน้
สามารถพิจารณาได้จากองค์ประกอบสําคญั ได้แก่ 1) 
ต้องเป็นสิง่ใหม่ (New, Original) สิง่ที่คดิสรา้งสรรค์
ออกมานัน้ต้องเป็นการคดิทีแ่หวกวงลอ้มความคดิที่มอียู่
เดมิ หรอืเรยีกว่าเป็น ความคดิตน้แบบ (Original) ชนิด
แกะกล่อง ใหม่ถอดด้าม ที่ไม่เคยคิดได้มากก่อน และ
ไม่ไดล้อกเลยีนแบบใคร แมก้ระทัง่ความคดิเดมิ ๆ ของ










4.  อภิปรายผลและสรปุผล 





[7] การจดัการศกึษาเชงิสรา้งสรรค ์คอื การจดัการศกึษาที่
เน้นการจดักระบวนการเรยีนรูใ้ห้ผู้เรยีนไดเ้พิม่พูนทกัษะ 




หลกัสตูร วธิจีดัการเรยีนรู ้การวดัและประเมนิผล รวมทัง้
ความเชื่อมโยงระหว่างสถาบันการศึกษากับแหล่งการ
เรยีนรูจ้ากภายนอกอย่างมปีระสทิธภิาพนําไปสูก่ารเรยีนรู้
ตลอดชวีติ และสอดคลอ้งกบั [8] ทีไ่ดนํ้าเสนอหลกัการจดั
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ทีด่งีามต่อกนั และ 3) ความคดิสรา้งสรรคท์ีด่ ีจะตอ้งมกีาร
ถ่ายทอดความรู้ในนามธรรมในความคิดออกมาเป็น
รูปธรรมทางการปฏิบัติ ซึ่งเป็นกระบวนการเรียนรู้ใน
รปูแบบต่าง ๆ ซึง่สอดคลอ้งกบังานวจิยัของ [9] ศกึษาวจิยั
เรื่อง จิตวิทยาสําหรบัการจดัการศึกษาอย่างสร้างสรรค ์





















การสอนหลายประการ ไดแ้ก่ 1) สนับสนุนและเอื้ออํานวย
ความสะดวกในการเรียนรู้ โดยเฉพาะเทคโนโลยีด้าน
เครื่องมอือิเล็กทรอนิกส์ คอมพวิเตอร์และการสื่อสาร 2) 
ช่วยจดัประสบการณ์การเรียนรู้ที่พึงประสงค์แก่ผู้เรียน 
เสริมสร้างบรรยากาศทางการเรียน และช่วยสร้าง





2.0 ผลการวจิยัพบวา่ Web 2.0 ทีใ่หบ้รกิารออนไลน์ เช่น 
เวบ็เครอืขา่ยสงัคม wikis และเวบ็ไซตท์ีท่าํดชันีสงัคมทีม่ ี
ความคดิสรา้งสรรค ์มคีวามรว่มมอื และการใชง้านร่วมกนั
ระหวา่งผูใ้ช ้ซึง่เครื่องมอืจะประกอบดว้ย 3 สว่น 1) แหล่ง
ความรู้ 2) รหัสความรู้ และ 3) การแลกเปลี่ยนความรู ้























 4. สรปุผล 
 องค์ประกอบของรูปแบบสิง่แวดล้อมการเรยีนรู้ใน
การศึกษาสร้างสรรค์บนเครือข่ายสังคมเพื่อพัฒนา
ความคดิสรา้งสรรคโ์ดยการจดัการศกึษาสรา้งสรรค ์ม ี3 
องค์ประกอบ ได้แก่ การสร้างความรู้ โดยการกําหนด
และจดักระบวนการเรียนรู้ เพื่อสร้างความรู้ ม ี 7 
ขัน้ตอน ไดแ้ก่ 1) คน้พบปญัหา 2) รวบรวมขอ้มลู 3) 
วเิคราะห ์4) คน้พบคําตอบ 5) ทบทวน/ประเมนิค่า 6)
ยอมรบัผลจากการคน้พบและ 7) ความคดิรวบยอด 
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 แหล่งทรพัยากร โดยกําหนดสิง่แวดลอ้มการเรยีนรู ้
ที่สนับสนุนกระบวนการสรา้งความรู ้ม ี4 องค์ประกอบ 
ไดแ้ก่ 1) สื่อการเรยีนรู ้ 2) สื่อเทคโนโลย ี 3) บรบิท/
สภาพแวดลอ้ม และ 4) การสือ่สาร 
 เทคโนโลยี โดยการใชเ้ครอืขา่ยสงัคม เป็นเครื่องมอืใน
การรองรบัแหล่งทรพัยากรการเรยีนรู้ ม ี6 องค์ประกอบ 
ไดแ้ก่ 1) เครอืข่ายเผยแพร่ตวัตน 2) เครอืข่ายสรา้งสรรค ์
3) เครอืขา่ยความสนใจตรงกนั 4) เครอืขา่ยรว่มกนัทาํงาน 
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